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Sanasto 
Piirrosanimaatio – Animaatiotekniikka, jossa jokainen ruutu piirretään käsin, joko digi-
taalisesti tai perinteisiä piirustusvälineitä käyttäen. Tunnetaan myös nimillä perinteinen 
animaatio, frame by frame-animaatio, klassinen animaatio ja kalvoanimaatio. 
 
Kalvoanimaatio – Perinteinen piirrosanimaation tekniikka, jossa hahmot ja taustat piir-
retään ja maalataan käsin omille kalvoille. Maalauksen jälkeen kohtauksen kalvot kasa-
taan päällekkäin ja kuvataan yhdessä. 
 
CGI – Termi tulee englannin kielen sanoista Computer-generated imagenary. Termillä 
tarkoitetaan tietokoneohjelmilla tuotettua grafiikkaa. Kuitenkin digitaalinen piirrosani-
maatio ei kuulu tämän termin alle. 
 
Kuvakäsikirjoitus – Kuvakäsikirjoitus on elokuvan käsikirjoitukseen perustuva kuva-
suunnitelma, jossa käydään elokuvan pääkohdat sarjakuvan tavoin läpi. Kuvakäsikirjoi-
tuksessa määritetään yleensä käytettävät kuvakoot, kuvakulmat, liikkeen suunnat ja ka-
meran liikkeet. 
 
Animatic – Luonnosmainen ja alustava versio elokuvasta. Yleensä animatic tehdään 
niin, että kuvakäsikirjoituksen ruudut on laitetaan peräkkäin, taustalle lisätään mahdolli-
set taustamusiikit ja –äänet, ja tämä renderöidään ulos videomuodossa. Tarkoituksena 
on saada parempi käsitys elokuvan kulusta. 
 
Pre-layout – Mahdollinen piirrosanimaation vaihe, jossa määritellään kuvakäsikirjoituk-
sen tapaisesti kohtauksen yleisilme: sommittelu, kuvakoko ja kulma. 
 
Keyframe animaatio – Animaatiotekniikka, jossa aikajanalle merkitään keyframeilla ani-
maation pääkohdat. Ohjelma animoi automaattisesti keyframien väliin jäävät ruudut. 
 
Riggaus   – 3D-/2D-hahmolle luodaan luuranko, jota animoimalla hahmo saadaan liik-
kumaan. Olennainen vaihe 3D-animaatioiden työstämisessä. Nykyään mahdollista hyö-
dyntää myös 2D-animaatioissa 
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1 Johdanto 
Tämä opinnäyte on toiminnallinen opinnäyte, joka koostuu sekä toiminnallisesta osasta 
että myös kirjallisesta. Opinnäytetyössäni tarkastelen, kuinka piirrosanimaatioissa on yh-
distelty perinteisiä työvälineitä digitaalisten työvälineiden kanssa. Perinteisillä työväli-
neillä tarkoitan piirustusvälineitä, kuten vesivärejä, lyijykyniä ja pastelliliituja, kun taas 
digitaalisilla työvälineillä tarkoitan tietokoneohjelmia ja digitaalisia piirustusvälineitä, ku-
ten piirustuspöytää. Olen rajannut opinnäytetyöni tarkastelun käsittelemään 2D-animaa-
tio elokuvia. Tv-sarjat, pelit ja muut animaation muodot olen jättänyt tarkastelun ulkopuo-
lelle. Tarkastelen aihetta eri esimerkkielokuvien kautta, joissa on käytetty kyseistä yhdis-
tämistekniikkaa. Pääpainonani on tutkia elokuvan piirustustyylin mukana tuomia valintoja 
ja tekniikoita. Jätän tarkastelun ulkopuolelle piirrosanimaation piirtämiseen liittyvät asiat. 
Käyn kuitenkin kevyesti läpi elokuvien työvaiheet, sillä niissä käy yleensä ilmi, milloin 
elokuvan tekijät ovat käyttäneet mitäkin työvälinettä ja milloin he ovat yhdistäneet niitä. 
Tämä auttaa hahmottamaan prosessin kokonaisuutta. Tämän tarkastelun pohjalta työs-
tän oman lyhyen piirrosanimaatiokohtauksen, jossa olen yhdistänyt edellä mainittuja tek-
niikoita sekä käyttänyt hyödykseni löytämiäni asioita. 
  
Valitsin aiheen, koska minua on parin vuoden ajan kiinnostanut syventyä tarkemmin piir-
rosanimaation maailmaan ja opinnäytetyö antoi tälle hyvän mahdollisuuden. Minulla on 
jo valmiiksi piirrosanimaation perustekniikka hallussa, joten opinnäytetyössäni en aio 
keskittyä tarkemmin piirrosanimaation animaatiotekniikkaan vaan sen tarjoamaan mah-
dollisuuteen yhdistellä erilaisia työvälineitä. Viime aikoina olen myös innostunut vesivä-
reillä piirtämisestä, joten on kiinnostavaa tarkastella, kuinka pystyn yhdistelemään kes-
kenään näitä kahta kiinnostuksen kohdettani.  
 
Opinnäytetyön alussa on selitetty keskeiset käsitteet. Tämä ratkaisu oli omasta mielestä 
toimivin lukemisen kannalta. Omasta mielestäni termien avaaminen tekstin sisällä kat-
kaisee liikaa lukemisrytmiä. Opinnäytetyöni on pääosin suunnattu ihmisille, joilla on jo 
hallussa animaation työstämiseen liittyvät perustiedot, mutta tällä osiolla varmistan vielä, 
että lukija ymmärtää tekstin yleisimmät käsitteet. 
 
Luvussa kaksi avaan piirrosanimaation tilannetta nykyisellä digitaalisella aikakaudella. 
Tässä opinnäytetyössä digitaalisella aikakaudella tarkoitan 2000-luvulta alkanutta aika-
kautta, jolloin digitaalisten työvälineiden hyödyntäminen yleistyi ja tuli pääsääntöiseksi 
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työvälineeksi useimmissa animaatiostudioissa. 1900-luvulla piirrosanimaatio oli käyte-
tyin animaatiotekniikka animaatioelokuvissa. (White 2006, 31). Tekniikan kehitys ja 3D-
tekniikan yleistyminen ovat syrjäyttäneet piirrosanimaation sen entisestä suosiosta. Jo-
ten on mielenkiintoista nähdä mitä uusia asioita piirrosanimaatioalan on otettava huomi-
oon selviytyäkseen nykymaailmassa. Varsinkin tätä lukua lukiessa on hyvä muistaa, että 
opinnäytetyöni käsittelee 2D-animaatio elokuvia. Tv-sarjoissa, peleissä ja muissa 2D-
animaation muodoissa tilanne voi olla täysin erilainen. 
 
Luvussa kolme käyn esimerkkitapauksien kautta läpi, kuinka kyseisissä elokuvissa on 
yhdistetty perinteisiä piirustusvälineitä digitaalisten työvälineiden kanssa. Tavoitteenani 
oli valita kolme elokuvaa, jotka ovat tyyliltään mahdollisimman erilaisia keskenään. En-
simmäinen elokuva on Hayao Miyazakin Tuuli nousee –elokuva (Japani) vuodelta 2013. 
Itse pidän Hayao Miazakia tämän ajan piirrosanimaation vahvimpana ja perinteisimpänä 
edustajana. Tämän takia hänen elokuvansa ottaminen tarkastelun kohteeksi oli itses-
täänselvyys ja samoin sen sijoittaminen ensimmäiseksi esimerkkielokuvaksi. Toisena 
elokuvana on Hayao Miyazakin kanssa samassa animaatiostudiossa työskentelevän 
Isao Takahatan Prinsessa Kaguyan taru (Japani 2013). Vaikka Takahata on samasta 
studiosta kuin Miyazaki, hänen tyylinsä kyseisessä elokuvassa on erittäin erilainen Miy-
azakin elokuvaan verrattuna. Tyylin eroavaisuudesta johtuen Takahata on ottanut erilai-
sia asioita huomioon yhdistellessään työvälineitään, ja tämän takia hänen elokuvansa 
pääsi myös tarkastelun kohteeksi. Viimeisenä esimerkkielokuvana on uudemman suku-
polven animaatiostudion Cartoon Saloonin tuottama Song of the Sea (Irlanti, Tanska, 
Belgia, Luxembur, Ranska 2014). Song of the Sea -elokuvassa työvälineitä on yhdistelty 
erittäin kekseliäällä tavalla luoden näin elokuvalle erittäin omaperäisen ja tunnistettavan 
tyylin. Luvun lopussa käyn kevyesti läpi uusien tekniikkojen, kuten CGI:n, riggaamisen 
ja 3D:n hyödyntämisen 2D-animaatioissa. CGI-tekniikan hyödyntäminen nousee esille 
käsitellessäni Song of the Sea-elokuvaa niin näin aiheelliseksi nostaa tätä aihetta hiukan 
esille omana kokonaisuutena. Omassa projektissani käytän myös hyödyksi CGI-tekniik-
kaa ja mahdollisesti myöhemmässä vaiheessa myös riggaamista. Tarkoituksena ei ole 
kuitenkaan tehdä yksityiskohtaista tarkastelua, sillä aiheesta saisi ihan oman opinnäyte-
työn kirjoitettua, vaan enemmänkin toimia yleisenä nostona aiheesta. 
 
Neljännessä luvussa käyn läpi oman projektini työprosessia. Tarkoituksenani on käyttää 
esimerkkielokuvien avaamisesta löytyneitä havaintoja hyödykseni ja luoda lyhyt kohtaus, 
jossa olen työstänyt taustan perinteisesti vesiväreillä ja hahmoanimoinnin digitaalisesti. 
Jaan työvaiheeni opinnäytetyössäni neljään eri alalukuun: suunnitteluvaihe, taustan 
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työstäminen perinteisillä työvälineillä, hahmoanimointi digitaalisesti ja grafiikkojen yhdis-
täminen ja viimeistely. Näissä alaluvuissa kerron kyseisen alaluvun prosessista painot-
tuen kuitenkin enemmän kertomaan, miksi päädyin käyttämään kyseisiä työvälineitä, 
mitä havaintoja ja mahdollisia vaikeuksia kohtasin prosessin aikana. Niin kuin aikaisem-
min mainitsin, jätän myös tässä luvussa teknisen puolen tarkastelussa vähemmälle.  
 
Opinnäytetyöni tavoitteena on antaa uusia näkökulmia ja inspiraatiota niin omalle työs-
kentelylleni kuin muillekin piirrosanimaatiosta kiinnostuneille. Toivon, että tämän opin-
näytetyön kautta saan rohkeutta lähteä sekoittamaan keskenään erilaisia työvälineitä ja 
näin luoda uudenlaisia ilmeitä työlleni. 
2 Piirrosanimaatio digitaalisella aikakaudella 
Piirrosanimaatio on vanhin ja historiallisesti tunnetuin animaatiotekniikka. Perinteisenä 
piirrosanimaation työtapana tunnettu tekniikka, jossa hahmojen ääriviivat, väritykset ja 
taustat piirrettiin ja maalattiin omille kalvoille ei ole enää käytössä suurissa animaatiotuo-
tannoissa, vaan tekniikka toteutetaan nykyään suurimmaksi osaksi tietokoneiden avulla. 
Nykymuotoiset työtavat jakautuvat pääosin kahteen tapaan. Animaatiot joko piirretään 
käsin papereille, jotka sitten skannataan koneelle ja väritetään digitaalisesti, tai animaa-
tion molemmat työvaiheet toteutetaan digitaalisesti. (Alumniarena 2007.) 
 
Piirrosanimaatioissa on kuitenkin säilynyt tietynkaltainen ajattomuus, mitä esimerkiksi 
tietokoneanimaatioista puuttuu. Katsoessa Studio Ghiblin Ponyoa rantakalliolla (Japani 
2008) ja Totoroa (Japani 1988) peräkkäin niiden välissä ei näy muutosta tekniikassa (ks. 
kuvio 1). Tekninen ulkoasu on ajatonta, eli piirrosanimaatioiden piirustustyyli voi vaih-
della mutta yleiset pelisäännöt ovat pysyneet samana. Kuitenkin tietokoneanimaation 
tekniikat kehittyvät jatkuvasti ohjelmien päivitysten myötä, jolloin grafiikat vanhentuvat 
nopeasti. (Moore & Lee 2015.) 
 
 
4 
  
 
Kuvio 1. Studio Ghiblin Naapurini Totoron ja Ponyo rantakalliolla välissä on 21 vuotta. Kuitenkin 
animaation teknisestä näkökulmasta katsottuna elokuvia voisi pitää yhtenä ja samana 
elokuvana.  
 
 Mooren ja Leen huomio piirrosanimaation ajattomuudesta pitää omasta mielestä hyvin 
paikkaansa. Mieleeni tuli ensiksi vastaväite, että tämä johtuu ainoastaan siitä, että CGI 
on paljon nuorempi tekniikka piirrosanimaatioon verrattuna. Kuitenkin jos lähtee mietti-
mään Walt Disneyn ensimmäisiä animaatioita, kuten vuoden 1928 Steamboat Willey-
animaatiota, voi sitä katsellessaan huomata, että tekninen ulkoasu on säilynyt täysin sa-
manlaisena viimeiset sata vuotta. CGI-animaatioissa ei tarvitse mennä edes 20:tä vuotta 
kauemmaksi, kun muutoksen huomaa selkeästi.  
 
 
2.1 Piirrosanimaatio maailmalla 
Joel Ursellin (2015) mukaan piirrosanimaation perinne näytti olevan kuolemassa 3D-ani-
maation noustessa suosioon, mutta 2010-luvulla ilmestyneiden Prinsessa Kaguyan ta-
run ja Disneyn lyhytelokuva Papermanin suosio todistivat, että piirrosanimaatiolle löytyy 
vieläkin yleisöä. Omasta mielestäni Ursellin väite on liian jyrkkä ja siinä käy ilmi tausta-
tiedon puutteellisuus. Jo ennen Ursellin luettelemia animaatioita piirrosanimaatiot me-
nestyivät hyvin lippukassoilla. Kuten taulukosta 1 voi huomata piirrosanimaatiot keräsivät 
hyviä tuottoja lippukassoilla. Verrattuna samoihin aikoihin pyörineiden 3D-animaatioden 
tuottoihin piirrosanimaatiot tuotot ovat reilusti pienemmät, mutta yleisesti ottaen voi huo-
mata, että katsojia piirrosanimaatioille on aina löytynyt. Ihmettelen myös miksi Ursell va-
litsi juuri nämä elokuvat väitteensä esimerkiksi. Kyseessä on Studio Ghiblin yksi huonoi-
ten menestynein elokuva lipputulollisesti ja toisena on lyhytelokuva. 
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Taulukko 1. Piirrosanimaatioiden ja 3D-animaatioden lipputulojen vertailua vuosilta 2009 ja 
2014 (BoxOfficeMojo). 
 
 
Tällä hetkellä Yhdysvalloissa animaattoreilla on vaikeuksia myydä 2D-animaatioita ylei-
sölle, joka on enemmän kiinnostunut Pixarin ja Dreamworksin 3D-animaatioista. Koska 
amerikkalaiset suuret animaatiostudiot ovat vaihtaneet 3D-animaatioihin, on pienempien 
studioiden vaikeampi päästä mukaan markkinoille varsinkin, jos he yrittävät tehdä sen 
2D-animaation kautta. (Fenlon & Shinkai 2012.) 
 
2D-animaatiot eivät ole vahvalla pohjalla Euroopassakaan. Kuitenkin monet ohjaajat ja 
tuottajat valitsevat vielä mieluummin 2D:n 3D-animaation sijaan. Kyseessä voi olla se, 
että Euroopassa animaatioita tehdään enemmän taiteellisesta lähtökohdasta kuin mark-
kinoinnin. Euroopan maissa kuten Ranskassa ja Belgiassa on pitkät perinteet sarjaku-
vien ja animaatioiden tuottamiselle, joten tämä voi olla syynä animaattoreiden kiinnostu-
neisuuden painottumiselle käsin piirretylle työlle. Kuitenkin kuten muuallakin maail-
massa, Euroopan yleisö on enemmän kiinnostunut CGI animaatioista, joten eurooppa-
laisten animaattoreiden täytyy jatkuvasti perustella heidän valintaansa, miksi he päätyi-
vät tekemään elokuvan 2D:n muodossa. (Moore & Lee 2015.) 
 
Suuret japanilaiset animaatiostudiot elävät vielä suuremmaksi osaksi henkisesti kal-
voanimaation aikakaudella, ja vasta lähivuosina ne ovat hiljalleen aloittaneet käyttämään 
hyödyksi nykyteknologian tuomia mahdollisuuksia. Tämän ansiosta Japanissa piirros-
animaatiot ovat muihin maihin verrattuna vahvemmalla pohjalla. (Fenlon & Shinkai 
2012.) 
 
Piirrosanimaatio 3D-animaatio 
Elokuvan 
nimi 
Vuosi  Lipputulot 
 
Elokuvan nimi Vuosi Lipputulot 
Prinsessa 
Kaguyan taru 
2014 $24,186,232  
 
Big Hero 6 2014 $657,818,612  
 
Ponyo 2009 $201,750,937  
 
Up 2009 $735,099,082  
 
Prinsessa ja 
sammakko 
2009 $267,045,765  
 
Monsters vs Al-
iens 
2009 $381,509,870  
 
6 
  
On mielenkiintoista huomata, kuinka nämä havainnot näkyvät myös opinnäytetyön esi-
merkkielokuvien valinnoissa. Kaksi esimerkkielokuvaa on japanilaisesta animaatiostu-
diosta ja yksi on tehty yhteistyönä monien eri eurooppalaisten maiden välillä. Vaikka 
suurimpana syynä kyseisten elokuvien valitsemiseen oli niiden tyyli, on sanottava, että 
vaihtoehtoja ei ollut kovin laajasti. Varsinkin kun yritti rajata valinnan parin vuoden sä-
teelle, ja niin että elokuva olisi verran menestynyt, että siitä löytyy kirjallisia lähteitä. Esi-
merkkielokuvien valintaprosessi oli erittäin mielenkiintoinen. Niin kuin Fenlon ja Shinkai 
huomioivat, Japanissa perinteinen animaatio on vielä vahvoilla. Etsiessäni mahdollisia 
esimerkkielokuvia Japani oli selvästi yksittäisenä maana kaikkein vahvin perinteisten 
animaatioiden tuottajamaa. Yhdysvalloissa Warner Bros ja Nickelodeon studiot ovat tun-
netuimpia perinteisten animaatioiden tuottajia. Euroopassa yleisimpiä maita oli Ranska 
ja Belgia. Yhteistyö eri maiden välillä on Euroopassa erittäin yleistä. Yleisimpien maiden 
lisäksi vahvoilla oli myös Kiina ja Intia Aasiasta, Kanada ja Meksiko Amerikasta ja Es-
panja Euroopasta.  
 
2.2 Piirrosanimaatio kehityksen virrassa 
Viimeisten 20 vuoden aikana tietokoneiden kehitys on vaikuttanut animaatioiden tuotan-
toprosessiin valtavasti. Animaatiot voidaan nykyään piirtää ja värittää täysin digitaali-
sesti. (Fenlon & Shinkai 2012.) 2D-animaatiot kehittyvät jatkuvasti ja nykyisillä 2D-ani-
maatiotekniikoilla meillä on mahdollisuus tehdä piirrosanimaatioita tavalla, joista ei voitu 
edes kuvitella viisitoista vuotta sitten. Nykyään pystytään työstämään animaatioita pie-
nemmällä työryhmällä ja alhaisemmalla budjetilla, kuitenkin tekemään siitä samalla hen-
kilökohtaisemman kuin mitä korkeatasoisella CGI-tekniikalla pystyy tuottamaan. Teknii-
kan kehityksen myötä piirrosanimaatiosta on tullut myös helpommin saavutetumpaa. 
(Moore & Thill 2015.) 
 
Analogisella ajalla kalvot ja taustat olivat fyysisesti erillään toisistaan, mikä aiheutti rajoi-
tuksia mm. valaistuksen luomiselle (Fenlon & Shinkai 2012). Siihen aikaan oli mahdol-
lista käyttää vain tietty määrä kalvoja ennen kuin ne alkoivat ns. peruumaan toisiaan. 
Tällöin kuva saattoi muuttua todella tunkkaisen pimeäksi ja ahtaaksi. Nykyään digitaali-
sella kaudella ei ole rajoituksia tasojen määristä. Animaattori voi käyttää niin monta tasoa 
kuin haluaa. Nykyään on helpompaa päästä tasojen väliin säätelemään jokaista tasoa 
erikseen. (Lambe 2015.) Varsinkin valojen ja värien säätämisestä on tullut tämän ansi-
osta paljon helpompaa (Fenlon & Shinkai 2012). 
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Voi sanoa, että nykyään 2D-animaattorit ovat samassa tilanteessa kuin maalarit olivat 
valokuvauksen yleistyessä. Maalarit joutuivat tiukoille valokuvauksen myötä. Valoku-
vauksen ansiosta mahdollistui paljon nopeampi tapa luoda kuva, minkä tekemiseen en-
nen saattoi mennä useita päiviä. Maalareiden oli keksittävä keino, miten he pystyisivät 
erottumaan ja luomaan asioita, mitä valokuvaamisella ei pystynyt. Tämän seurauksena 
syntyi uusia taidesuuntia kuten ekspressionismi ja kubismi (ks. kuvio 2). (Moore & Thill 
2015.) 2D-animaatio on tällä hetkellä samassa tilanteessa. 2D-animaatio on saanut uu-
denlaisen vastuun, jossa sen pitää tuottaa jotakin, mitä vain 2D-animaatiolla pystyy tuot-
tamaan.  
 
Samaan aiheeseen liittyy myös kysymys eri taidemuotojen tulkitsemisesta. Joku voi sa-
noa, että valokuva on maalausta parempi, sillä se on realistisempi ja tarkempi. Kuitenkin 
on otettava huomioon, että eri taidemuodoilla voi herättää erilaisia tunteita ja näin käyttää 
niitä eri tarkoituksiin. Juuri tätä myös 2D-animaation pitäisi yrittää saavuttaa. (Erlinghä-
user 2015.) Piirrosanimaattoreiden ei tarvitsisi pyrkiä samaan kuin 3D vaan heidän kan-
nattaisi käyttää hyödykseen erilaisuuttaan. Toisaalta tekniikan kehityksen myötä myös 
3D-renderöinti on kehittynyt tuottamaan erilaisia 3D-tyylejä, minkä seurauksena 3D:n 
puolella pyritään myös pääsemään pois tyypillisestä 3D-tyylistä.  
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Kuvio 2. Maalaustaiteessa ekspressionismi, impressionismi, kubismi ja muut modernit taide-
suunnat syntyivät valokuvauksen yleistymisen seurauksena (Moore & Thill 2015). 
Kuva: Van Gogh Starry Night. 
 
Yhdyn Erlinghäuserin huomioon 2D-animaation vastuusta ja näen tässä myös 2D-ani-
maation tarjoaman mahdollisuuden. Itse olen huomannut, että realistisuutta tavoittelevaa 
3D-elokuvaa katsellessani silmäni lähtevät helpommin etsimään virheitä, koska tyyli on 
niin lähellä todellisuutta. 2D:ssä, joka ei kaksiulotteisuudellaan muistuta todellisuutta, ai-
voni ovat jo lähtökohtaisesti omaksuneet, ettei kyseessä ole todellisuus, joten tällöin kat-
son elokuvaa paljon avoimemmin mielin. Tämän ansiosta uskon myös, että 2D-animaa-
tiot pystyvät myös käsittelemään helpommin aiheita, jotka voisivat olla liian rajuja realis-
tisen kuvan kertomana. 2D tavallaan etäännyttää kaksiuloitteisuudellaan aiheen ja on 
näin helpommin käsiteltävissä.  Tästä hyvänä esimerkki on Studio Ghiblin Tulikärpästen 
hauta (Japani 1988), mitä myös pidetään kaikkein surullisimpana animaatioelokuvana 
(ks. kuvio 3).  
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Kuvio 3. Animaatioelokuva Tulikärpästen hauta käy läpi aiheita, jotka voisivat olla liian rajuja 
kerrottuna realistisen kuvan kautta. 
 
Elokuva käy läpi toista maailmansotaa kahden sisaruksen näkökulmasta. Sisarukset or-
poutuvat elokuvan aikana ja joutuvat selviytymään kahdestaan kodittomina toisen maa-
ilmansodan pyöriessä ympärillä. Elokuva perustuu Akiyuki Nosakan kirjoittamaan novel-
liin. Tarinasta on tehty myös kaksi live-action-versiota, mutta näissä elokuvissa tarinaa 
on hiukan pehmennetty ja päätetty jättää rankimmat kohtaukset näyttämättä.  
 
3 Perinteisten työvälineiden käyttäminen digitaalisissa 2D-animaatioissa 
Nykyään taidemuodot nähdään usein joko perinteisinä tai digitaalisina. Ihmiset pitävät 
kovasti kiinni tästä rajaamisesta, ja jatkuvasti käydään intensiivistä keskustelua siitä, 
kumpi taidemuoto on parempi. Tällainen rajaaminen taidemuotojen välillä on kuitenkin 
todella epäluonnollista ja rajoittavaa. (Trapcheva-Kwan n.d.) Mietin itsekin usein, miksi 
ihmiset ovat aina niin hanakoita vertailemaan ja kilpailuttamaan eri taidetekniikoita kes-
kenään. Esimerkiksi perinteisissä välineissä ei ole mahdollista painaa Ctrl+Z ja peruuttaa 
takaisin, mutta tekeekö tämä digitaalisesta taiteesta jotenkin vähemmän arvokasta? On-
neksi tämä rajaaminen ei ole vaikuttanut kaikkia piirrosanimaatioiden tekijöitä vaan he 
ovat ylläpitäneet piirrosanimaation historiaa säilyttämällä osan animaationtekovaiheista 
perinteisinä ja näin yhdistäneet näitä kahta muotoa keskenään.   
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Tulevissa alaluvuissa käsittelen japanilaisen animaatiostudion Studio Ghiblin ja irlantilai-
sen animaatiostudion Cartoon Salonin tuottamia piirrosanimaatioelokuvia. Valitsemis-
sani elokuvissa on yhdistetty perinteisiä piirustusvälineitä digitaalisten työvälineiden 
kanssa. Tavoitteenani oli valita elokuvat, jotka ovat tyylillisesti ja työtavoiltaan mahdolli-
simman erilaisia keskenään. 
 
3.1 Studio Ghibli 
Vuonna 1985 perustettu japanilainen animaatiostudio Studio Ghibli kuuluu maailman 
tunnetuimpiin animaatiostudioiden joukkoon yhdessä Disneyn, Pixarin ja Dreamworksin 
kanssa. Studion tuottamat elokuvat ovat täynnä mielikuvitusta ja ne käsittelevät usein 
yhteiskunnallisia aiheita nerokkailla keinoilla. Itse pidän Studio Ghibliä nykyajan piirros-
animaation suurimpana ylläpitäjänä. Heillä on pitkä historia piirrosanimaation parissa, ja 
he ovat säilyttäneet piirrosanimaation perusolemuksen vahvasti vielä tähän päivään asti. 
 
Seuraavissa alaluvuissa tarkastelen Studion Ghiblin Tuuli nousee-  ja Prinsessa Kagu-
yan taru-elokuvia. Elokuvat ovat eri ohjaajien tekemiä. Tuuli nousee on Hayao Miyazakin 
ohjaama ja Prinsessa Kaguyan taru Isao Takahatan. Eri ohjaajien ansiosta elokuvat ovat 
tyyliltään todella erilaisia. Miyazakin tyyliä voisi kuvailla Studio Ghiblin ominaistyyliksi, 
kun taas Takahata halusi elokuvassaan kokeilla uutta ja yksinkertaisempaa tyyliä. Kui-
tenkin molemmat ohjaajat ovat ns. vanhanoppikoulun animaattoreita ja he ovat tehneet 
yhdessä animaatioita monien vuosikymmenien ajan, joten yhteneväisyyksiä työproses-
seista löytyy. Koska heidän työprosessinsa ovat pitkän yhteistyön ansiosta erittäin sa-
manlaisia, en aio käydä Takahatan luvussa hänen  työprosessiaan läpi vaan käyn tämän 
pelkästään läpi Miyazakin luvussa.  
 
3.1.1 Hayao Miyazaki – Tuuli Nousee 
Tuuli nousee-elokuva on Studio Ghiblin 18. animaatioelokuva ja samalla ohjaajan Hayao 
Miazakin ensimmäinen työ viiteen vuoteen sitten vuoden 2008 elokuvan Ponyo rantakal-
liolla. Elokuva käy läpi ilma-alus suunnittelijan ja insinöörin Jiro Horikoshin elämää. Taus-
talla on Japanin myrskyisät vuodet 1916-1945, mukaan lukien ensimmäinen maailman-
sota, Kantonin suuri maajäristys, suuri masennus, Manchurian onnettomuus ja toinen 
maailmansota. (Studio Ghibli 2013.) 
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Niin kuin kuviosta neljä voi huomata, Miyazakin elokuvat alkavat aina Miyazakin omilla 
vesivärein maalatuilla konseptikuvilla. Tämän jälkeen Miyazaki työstää kuvakäsikirjoituk-
sen koko elokuvasta. Miyazakilla on tapana, että hänen animaatioidensa tarinat elävät 
vielä vahvasti koko prosessin aikana ja juonimuutoksia tapahtuukin usein kesken pro-
sessin.  Kuvakäsikirjoituksen jälkeen työvaiheet jakautuvat laajemmin eri työtiimin jäse-
nille. Vaikka 2000-luvulta lähtien Studio Ghibli on alkanut käyttämään hyödykseen digi-
taalisia työvälineitä, ovat tekijät säilyttäneet tapansa värittää taustat perinteisiä piirustus-
välineitä käyttäen. Samoin he myös piirtävät pre-layoutin ja raaka-animaatiot käsin. 
Raaka-animaatiot tehtyään he skannaavat nämä koneelle ja työstävät koneella sitten 
animaation muut vaiheet, kuten väritykset, muut animaatiot ja loppuviimeistelyt. 
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Kuvio 4. Studion Ghiblin työprosessi Tuuli nousee elokuvassa koostuu noin 7-10 eri työvai-
heesta. Liittessä 2 voi nähdä, kuinka tausta on tuotettu kyseisessä kohtauksessa. (Stu-
dio Ghibli 2013) 
 
Verrattuna Miyazakin edelliseen työhön Ponyo rantakalliolla Tuuli nousee sisältää sel-
västi enemmän digitaalisesti animoituja kohtauksia. Tämä selittyy yksinkertaisesti eloku-
van aiheella ja elokuvan kaupunkeihin sijoittumisella. Elokuvassa on todella paljon liik-
kuvia kulkuvälineitä ja lentokoneita, minkä seurauksena kohtauksissa on enemmän digi-
taalisesti väritettyjä grafiikkoja. Miyazakin tyyli värittää digitaalisesti on todella tarkkaa ja 
tietyllä lailla erittäin digitaalisen näköistä. Koska tässä elokuvassa näitä digitaalisesti vä-
ritettyjä kohtia on tavallista enemmän antaa tämä omasta mielestäni elokuvalle jotenkin 
kylmemmän vaikutelman verrattuna esimerkiksi Miyazakin edelliseen elokuvaan Ponyo 
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rantakalliolla. Toisaalta tämä kylmyys sopii hyvin elokuvan aiheen kanssa: tekniikan ja 
lentokoneiden. Kuitenkin omasta mielestäni digitaalisesti tuotettujen kohtien lisääntymi-
nen on nostanut esille vaikeuden saada yhdistettyä perinteisesti tuotettuja materiaaleja 
digitaalisesti tuotettujen kanssa. Useamman Miyazakin animaation nähneenä juuri tässä 
elokuvassa kahden eri tekniikan erot nousivat tavallisesta poiketen todella esille. Koh-
tausten välillä saattoi olla todella iso hyppy perinteisestä jäljestä digitaalisen mikä herätti 
tunteen, että kyseessä on kaksi ihan eri elokuvaa. 
 
Kuviosta viisi voi huomata, kuinka Tuuli nousee-elokuvassa kohtausten välissä digitaali-
sesti väritettyjen grafiikoiden määrä vaihtelee välillä todella rajustikin. Kuvion vasem-
manpuoleisessa kohtauksessa tausta on maalattu käsin, ja tämä antaakin kohtaukselle 
pehmeän ja lämpimän vaikutelman. Lämmintä vaikutelmaa lisää myös taustan häiväh-
dykset keltaisesta ja tekstuurisuus. Oikeanpuoleisessa kohtauksessa tausta on väritetty 
tietokoneella, ja taustan vihreä on siniseen suuntautuva, mikä antaa kohtaukselle kyl-
memmän vaikutelman. Yleisesti ottaen tyyli on täysin erilainen oikeanpuoleisessa koh-
tauksessa. Oikeanpuoleisen kohtauksen tyyli on selvästi yksinkertaisempi vasemman-
puoleiseen kohtaukseen verrattuna. Kyseiset kohtaukset ovat todella lähekkäin toisiaan, 
minkä takia tyylien eroavaisuus nousee erittäin selkeästi esille. Olisi mielenkiintoista tie-
tää, minkä takia Miyazakin työryhmä päättyi vaihtamaan tyyliä.  
 
 
Kuvio 5. Tuuli nousee-elokuvan kohtauksien välissä saatettiin hypätä erittäin perinteisesti tuote-
tun näköisestä kohtauksesta digitaalispainoitteeseen kohtaukseen. 
 
Teknisesti Miyazakin elokuvissa olen aina ihaillut hänen tapaansa yhdistää animoituja 
grafiikkoja perinteisesti maalattujen tausta kasvillisuuksien kanssa. Otan käsittelyyn ku-
vion kuusi kohtauksen, jossa elokuvan päähenkilö Jiro laskeutuu ruohikkoista mäkeä 
alas. Kuvassa voi huomata, kuinka ruoho on animoitu Jiron kenkien edessä. Kohtauk-
sessa Jiro on väritetty digitaalisesti, mutta animoitu ruoho näyttää aivan kuin se olisi vä-
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ritetty perinteisesti (ottaen huomioon miltä digitaalisesti väritetyt kohdat normaalista näyt-
tävät Miyazakin elokuvissa). Koska kyseessä on todella pieni animaatiokohta niin mis-
tään ei löydy tietoja, kuinka Studio Ghibli on tarkalleen ottaen toteuttanut kyseisen koh-
tauksen. Itse sanoisin, että tällaisessa kohdassa on ainakin kaksi erilaista tapaa tuottaa 
kyseistä jälkeä. Ensimmäisenä mahdollisuutena on, että he ovat käyttäneet kohtauk-
sessa erillistä maskia, jolla he ovat nostaneet tarvittavan kohdan ruohosta ja lisänneet 
sitten sen ympärille ääriviivat. Toisena vaihtoehtona on, että he ovat yksinkertaisesti 
käyttäneet kohdan lähettyvillä olevia värejä ja värittäneet digitaalisesti kenkien päälle. 
Jälkimmäinen tapa on toimiva varsinkin, kun kyseessä on kohtaus, jossa animaatio on 
erittäin pienenä ja kauempana. 
 
 
Kuvio 6. Vasemmalla on käsin maalattu tausta Tuuli nousee-elokuvan kohtaukseen, ja oikealla 
on sen päälle lisätty hahmoanimaatio. Pieni ruohoanimaatio jalan edessä vaikuttaa 
suuresti kohtauksen toimimiseen. (Studio Ghibli 2013)  
 
Toinen mielenkiintoinen seikka kasvillisuuden animoinnissa on heidän tapansa käyttää 
eri tekniikoita animoidessa tuulessa väreileviä ruohokohtauksia. Kuvioon seitsemän nos-
tin heidän kolme yleisintä tapaa toteuttaa kyseistä asiaa. Ensimmäisessä on perinteisesti 
maalattu ruohokangas, jonka päälle on todennäköisesti lisätty jonkinlainen CGI-tehoste, 
jolla sitten ruoho on saatu väreilemään. Toisena on kuva kohtauksesta, jossa on perin-
teisesti maalattu tausta ja sen päälle on lisätty yksittäisiä ruohon haivenia. Viimeisenä 
tapauksena on täysin digitaalisesti luotu ruohokangas. Yllätyin, kuinka itse pidin eniten 
tavasta, jossa on yksittäiset ruohot animoitu taustan päälle. Kahdessa muussa teknii-
kassa jälki on omasta mielestä liian digitaalinen ja näin taistelee kohtausten muiden 
osien kanssa. 
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Kuvio 7. Tuuli nousee-elokuvassa käytettiin useita eri tekniikoita ruohokankaiden animoimi-
sessa. 
 
Arvostan myös, kuinka elokuvassa on teknisesti toteutettu  valojen ja varjojen animoinnit 
sekä savuanimaatiot (ks. kuvio 8). Elokuva sijoittuu ajallisesti aikaan, jolloin tupakointi oli 
yleistä. Tämän seurauksena monissa kohtauksissa ihmiset polttavat tupakkaa. Nämä 
animaatiot pelaavat todella hyvin yhteen perinteisen jäljen kanssa, eivätkä erotu liian 
irrallisina. Animointityyli on näissä erittäin yksinkertainen, minkä uskon juuri auttaneen 
kohtauksien osien yhteenpelaamisen kanssa. 
 
 
Kuvio 8. Vasemman puolen kuvassa varjo vetäytyy taidokkaasti auringon tultaessa esille. Oike-
alla on yksi elokuvan Tuuli nousee monista tupakan polttamiskohtauksista. 
 
Niin kuin elokuvan nimikin kertoo elokuvan pääelementtinä toimii tuuli. Elokuvan digital 
imaging-ohjaaja Atsushi Okui otti yhdeksi päätehtäväkseen saada elokuvassa tuulen 
esille niin, että katsojatkin pystyvät tuntemaan sen. (Studio Ghibli 2013.) Tämä tavoite ei 
voi jäädä huomaamatta elokuvaa katsellessa. Tuntuu kuin elokuvassa ei olisi kohtausta, 
jossa ei olisi tuullut. Aina ruohot ja hiukset väreilivät tuulessa ja hatut lentelivät tuulen 
mukana. Normaalisti Studio Ghiblin elokuvassa pilvet ovat staattisia ja ne on maalattu 
mukaan taustaan, mutta tässä elokuvassa pilvet on tietyissä kohtauksissa maalattu eril-
lään ja kuvattu erikseen kameralla, minkä jälkeen ne on animoitu liikkumaan koneella 
(tämän prosessin voi nähdä liitteessä 1). Ymmärrän mitä he yrittivät tavoitella tällä, sillä 
ainakin itsellä ensimmäinen mielikuva on, että pilvet liikkuvat tuulessa kovempaa. Kui-
tenkin omasta mielestäni he veivät tämän liian pitkälle elokuvassa, sillä omaan silmään 
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pilvet liikkuivat liian kovaa vauhtia. Myös tietyissä kohtauksissa pilvien reunoista paljastui 
niiden irrallisuus.  
 
3.1.2 Isao Takahata – Prinsessa Kaguyan taru 
Vuonna 2013 julkaistu animaatioelokuva Prinsessa Kaguyan taru on ohjaajan Isao Ta-
kahatan viides ja viimeinen animaatioelokuva Studio Ghiblissä. Elokuva on sovitus van-
hasta japanilaisesta kansantarusta The Tale of the Bamboo Cutterista. Elokuva kertoo 
tarinan vanhasta bambun leikkaajasta, joka löytää hohtavan bambun sisältä maagisen 
lapsen. Elokuva seuraa tämän maagisen lapsen kasvua ja vastoinkäymisiä. 
 
Takahatan elokuva käyttää suurimmaksi osaksi yhteisnäistä työskentelytapaa Miyazakin 
kanssa. Niin kuin jo aikaisemmin mainitsin, Takahatan työprosessi on erittäin samanlai-
nen Miyazakin kanssa, joten en aio sitä erikseen nostaa esille tässä luvussa. Kuitenkin 
Takahatan tavoittelema tyyli tuo esille erilaisia asioita Miyazakin elokuvaan verrattuna. 
 
Prinsessan Kaguyan taru on Takahatan ensimmäinen elokuva, jossa animoitujen kuvien 
väritys on toteutettu tietokoneella. Takahata halusi kuitenkin säilyttää elokuvassaan 
luonnosmaisen tyylin, ikään kuin miten raaka-animaatio on ennen viivojen siistimistä. 
Takahatan mielestä animaattoreiden nopeista luonnospiirroksista välittyy intohimoa ja 
elämän tuntua, mikä liiallisella hinkkaamisella saattaa kadota. Myös värityksessä hän 
halusi tavoitella samaa tyyliä. Tämän seurauksena Takahata päättyi käyttämään eloku-
vassa ilmavan haaleita värejä ja jättämään paljon valkoista tilaa taustoihin. (Akira, Hide-
kazu 2015) 
 
Arvostan todella suuresti, kuinka Takahata on ottanut huomioon tavoittelemansa tyylin 
myös siinä, kuinka hahmoanimoinnit on väritetty (ks. kuvio 9). Värien reunat eivät ole 
tarkkoja vaan ääriviivojen värien väleissä on välillä tyhjää. Yleensä animaatioelokuvissa 
värit on väritetty tarkasti ääriviivoihin asti, joten joidenkin mielestä tämä valinta voi tuntua 
oudolta. Itse kuitenkin pidän tästä pienestä yksityiskohdasta. Nämä tyhjät kohdat vah-
vistavat mainiosti tunnelmaa luonnosmaisesta tyylistä ja tuo hahmoihin tavoiteltua ilma-
vuutta. Tämän ansioista pidän Prinsessa Kaguyan tarua tyylillisesti eheämpänä Miyaza-
kin elokuvaa verrattuna. Koska Miyazakin tyyli värittää animoidut kohdat on värittää ne 
todella tarkasti ja tietyllä tavalla kliinisesti, saa tämä tyyli ne erottumaan todella helposti 
perinteisesti maalatuista taustoista. Prinsessa Kaguyan tarussa animoidut kohdat ja 
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tausta pelaavat niin hyvin yhteen keskenään, että välillä on vaikea sanoa, että työssä on 
käytetty kahta eri tekniikkaa värittämisessä. 
 
 
Kuvio 9. Prinsessa Kaguyan taru-elokuvan tavoiteltu luonnosmainen tyyli on otettu hyvin huomi-
oon myös hahmojen värittämisessä. 
 
Vesiväreillä maalatut taustat on jätetty vesiväreille ominaisen haaleiksi. Juuri tämä haa-
leus ja taustojen yksinkertaisuus tukevat omasta mielestä todella hyvin tavoiteltua luon-
noskirjamaisuutta. Itselläni nämä tekniikkavalinnat luovat tunnelmaa, siitä että olen kuun-
telemassa vanhaa kansantarua. Aivan kuin vanhan satukirjan kuvitukset olisivat herän-
neet henkiin. Animaatio sana tulee latinalaisesta sanasta ”anima”, mikä tarkoittaa sanaa 
sielua tai henkeä. Toisin sanoen animaatio on yksinkertaisesti jonkin henkiin herättä-
mistä. (Gumelar 2011, 76.) Tässä elokuvassa tämä animaation perusolemus tuntuu tu-
levan esille täydellisesti. 
 
3.2 Cartoon Saloon – Song of the Sea 
Cartoon Saloon on vuonna 1999 perustettu irlantilainen animaatiostudio. Studio on par-
haiten tunnettu elokuvistaan Secret of Kells (2009), Song of the Sea (2014) ja The Bread-
winner (2017). (Wikipedia 2018.)  
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Song of the Sea kertoo tarinaa isosta veljestä ja hänen mykästä pikkusiskostaan. Pikku-
sisko on viimeinen selkie maailmassa (henkilö, joka voi muuttua hylkeeksi) ja näin vii-
meisenä selkienä hänen tehtävänään on pelastaa henkimaailma. 
 
Katsoessani Cartoon Saloonin Song of the Sea elokuvaa hämmästyin sen upeasta ja 
omaperäisestä tyylistä. En ollut aikaisemmin nähnyt samaa tyyliä muissa animaatioelo-
kuvissa. Kohtausten monitasoisuus, tekstuurien käyttö ja värimaailma loivat elokuvalle 
todella omanlaisen tyylin. 
 
Song of the Sea on saanut kehuja siitä, että se näyttää yhtä upealta kuin mikä tahansa 
tämän hetkinen CGI-animaatioelokuva. Tämä onkin ollut Cartoon Saloonin tavoite. He 
halusivat näyttää, ettei aina tarvita massiivisia renderfarmeja, jotta voidaan luoda jotain 
mullistavaa. Aivan yksinkertaisilla työvälineillä voi luoda jotakin yhtä rikasta. (Moore & 
Sarto 2014.) 
 
Cartoon Salonin edellisessä elokuvassa Secret of Kellsissä käytettiin myös tunnistetta-
vasti samanlaista tyyliä, mutta kyseisessä elokuvassa tyyli tuntui olevan vielä aavistuk-
sen hakusessa (ks. kuvio 10). Song of the Sea-elokuvassa ohjaaja Tomm Moore halu-
sikin viedä tyylin vielä pitemmälle. Moore halusi säilyttää tyylin erittäin luonnoskirjamai-
sen yksinkertaisena. Yhdessä animaattorin Adrienien Meregeaun kanssa he loivat tek-
niikan, jossa he yhdistivät vesivärimaalaamista Photoshopin kanssa. Ensimmäiseksi he 
piirsivät kuvan ääriviivat omalle paperille ja vesiväreillä maalasivat täyttövärit omalle pa-
perille. Nämä he sitten yhdistivät Photoshopissa ja lisäsivät vielä tarvittavat hienosäädöt.  
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Kuvio 10. Secret of Kells-elokuvassa tunnistaa Cartoon Saloonin persoonallisen tyylin. Kuitenkin 
Song of the Sea-elokuvaan verrattuna tyyli tuntuu vielä hiukan hiomattomalta. 
 
Elokuvassa käytettiin myös tekniikkaa, jossa yksittäisiä grafiikkoja piirrettiin omille pape-
reille ja näitä sitten liitettiin yksitellen taustojen päälle (Moore & Sarto 2014). Kuvio 11 
havainnollistaa tätä yksittäisten grafiikkojen päällekkäin liittämistä. Tässä tekniikkojen 
yhdistämisessä käy hyvin ilmi aikaisemmin mainitsemani tekniikan kehityksen tuomat 
hyödyt. Cartoon Saloonilla oli kehityksen ansiosta mahdollisuus käyttää rajatonta määrä 
tasoja kohtauksissaan. Yksittäin nämä maalaukset olisivat voineet tuntua hiukan mitään-
sanomattomilta, mutta yhdistämällä ne tietokoneella keskenään he saivat luotua hiukan 
pop-up-kirjan kaltaisen illuusion (Moore & Lamble 2015). 
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Kuvio 11. Kuvassa käy hyvin ilmi, kuinka Cartoon Salonin animaattorit kerrostivat yksittäisiä vesi-
väreillä maalattuja kiviä elokuvassa Song of the Sea. 
 
Song of the Sea elokuvassa elokuvan työnkulku on erittäin samanlainen Studio Ghiblin 
kanssa (ks. kuvio 12). Ainoana erona on, että taustaa lukuun ottamatta kaikki työstetään 
digitaalisesti (Studio Ghiblissä animaation pohja luodaan käsin). Animointi alkaa anima-
ticin tekemisellä. Animaticin jälkeen työstetään pre-layout kohtauksesta. Pre-layoutin 
pohjalta tehdään sitten raakaversio animoinnista. Tässä vaiheessa taustalle voidaan li-
sätä matalalla peittävyydellä jonkinlainen versio taustasta. Tausta voi olla valmiina oleva 
vesiväreillä työstetty tausta tai digitaalisesti tehty nopea luonnos taustasta. Tausta on 
usein liitetty tässä vaiheessa, jos kyseessä on kohtaus, jossa tausta vaikuttaa hahmon 
liikkeisiin. Tällaisia tilanteita voi esimerkiksi nähdä liitteessä 2 olevissa kohtauksissa. Tä-
män jälkeen animointi siistitään. Cartoon Saloon on käyttänyt tässä vaiheessa tekniik-
kaa, jossa he ovat käyttäneet mustaa ääriviivaa kohdissa, joissa lopulliseenkin versioon 
tulee ääriviiva. Punaisella ääriviivalla he ovat merkanneet kohdat, joissa väri muuttuu 
mutta ääriviivaa ei tulla käyttämään värien välissä. Tämän jälkeen kohtaus väritetään. 
Viimeisenä vaiheena tehdään vielä viimeiset korjaukset ja tarvittavat hienosäädöt. Esi-
merkiksi kuvion 6 viimeisessä kuvassa mereen on lisätty tekstuuria ja taustasta on pois-
tettu vesiväreillä tehty meri. 
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Kuvio 12. Song of the Sea-elokuvassa työvaiheet jakautuvat noin 5-6 selvään eri vaiheeseen. 
(Cartoon Saloon 2014) 
 
 
Yhdeksi suurimmaksi haasteeksi elokuvan ohjaaja Moore mainitsee meren animoimi-
sen. Loppujen lopuksi he päätyivät tekniikkaan, jossa he yhdistivät piirrosanimaatiota 
CGI-meren kanssa. He toistivat käsin piirrettyä aaltoa koko näytön pituudella ja lisäsivät 
päälle CGI-meren. Näin he saivat luotua myrskyisän meren 16 erillisestä piirros-
animoidusta aallosta. Kuvio 13 havainnollistaa tätä yhdistelmätekniikkaa. (Moore & Sarto 
2014.) 
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Kuvio 13. Song of the Sea-elokuvan kohtauksessa voi nähdä, kuinka vasemmalla CGI-tekniikalla 
on lisätty piirrosanimaation päälle aallon tyrskeet. Oikealla näkyy taas selvemmin yk-
sitttäiset piirrosanimoidut aallot. Myös sade on lisätty CGI:llä. Taustalla voi nähdä ve-
siväreillä luodun taivaan. 
 
Verrattuna Miyazakin Tuuli nousee-elokuvaan tässä elokuvassa (kuten myös Prinsessa 
Kaguyan tarussa) huomaa digitaalisen ja perinteisen työvälineiden tasapainon. Niin kuin 
mainitsin Tuuli nousee-luvussa, kyseisessä elokuvassa oli normaalia enemmän animoi-
tavia kohtia, minkä johdosta digitaalisesti väritettyjä kohtia oli myös enemmän. Tämän 
takia yleinen vaikutelma oli kylmä ja animoitavat kohdat pompahtivat omasta mielestäni 
liikaa esille perinteisestä taustasta. Song of the Sea-elokuvassa suurimmaksi osaksi 
hahmot ovat ainoita, jotka on väritetty digitaalisesti. Pienentääkseen perinteisesti luodun 
taustan ja digitaalisesti animoitujen grafiikkojen eroa animaattorit lisäsivät myös grafiik-
kojen päälle tekstuuritason. Tämä yksinkertainen ele vaikuttaa suuresti kohtausten ko-
konaiskuvaan antaen sille erittäin eheän vaikutelman. 
 
Uskon, että Cartoon Saloon on tuonut piirrosanimaatiomaailmaan uutta tuulta ja näkö-
kulmaa työskentelyyn. Varsinkin itselleni Song of the Sean katsominen toi uutta motivaa-
tiota ja inspiraatiota omaan tapaan työstää animaatioita.  
 
3.3 Uusien tekniikkojen hyödyntäminen 2D-animaatioissa 
Song of the Sea-elokuvaa käsittelevässä alaluvussa avasin, kuinka elokuvassa yhdistel-
tiin CGI-tekniikkaa piirrosanimaation kanssa. Elokuvassa oltiin mm. lisätty meren tyrs-
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keet ja sade CGI-tehosteita käyttäen. Tämä CGI-tehosteiden hyödyntäminen tuntuu ny-
kyään olevan erittäin yleistä 2D-animaatioiden parissa. Animaatioon saa nopeasti ja hel-
posti lisättyä eloa näiden tehosteiden kautta. Itse olen After Effectissä käyttänyt CGI-
tehosteita mm. tähtitaivaan, sumun, sateen, salamoiden ja veden väreilyn luomisessa. 
Sateen ja salamien luomiseen Afterissa on suoraan omat tehosteet (CC Rainfall, Advan-
ced Lightning). Sumulle, tähtitaivaalle ja vedenväreilylle ei ole suoraan omia tehosteita 
vaan esim. Fractal Noise nimistä tehostetta säätelemällä on mahdollista luoda näitä toi-
vottuja lisäelementtejä animaatioon.  
 
3D:n yhdistäminen 2D-animaation kanssa on myös noussut suosioon viimeisten parin 
vuoden aikana. Niin kuin luvussa 2 nostin esille 3D:n rendaustekniikan kehityksen myötä 
nykyään 3D:lla on mahdollista luoda erilaisia tyylejä. Nykyään 3D yrittääkin vältellä pe-
rinteistä tyyliään. Tämän ansiosta 3D:n yhdistäminen 2D:n kanssa on nykyään helpom-
paa, sillä näiden kahden eri muodon tyylejä on mahdollista saada erittäin samankaltai-
siksi. Joissakin tapauksissa on jopa vaikea erottaa, että mitkä elementit on tehty 3D:na 
ja mitkä 2D:n.  E*D Films animaatiostudion vuonna 2015 tekemä Monster Fish In Search 
of the Last River Giant-lyhytanimaatio National Geography museolle yhdistää 3D:tä ja 
2D:tä näppärästi keskenään. Päähenkilön ja kalat studio loi 3D:nä mutta esimerkiksi 
taustat ja vanhat kalastajat ovat 2D:na tuotettuja (ks. kuvio 14). 
 
 
Kuvio 14. Monster Fish In Search of the Last River Giant-lyhytanimaatiossa yhdisteltiin 2D:tä ja 
3D:tä keskenään 
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Elokuvaesimerkkinä aiheesta toimii Hayao Miyazakin Liikkuva Linna-elokuva (Japani 
2004). Elokuvassa liikkuva linna on tehty 3D:nä (ks. kuvio 15). Vaikka elokuva onkin 
vuodelta 2004, on 3D-elementti saatu toimimaan erittäin hyvin muiden animaation osien 
kanssa. Elokuva yhdistää myös perinteisiä työkaluja digitaalisten työkalujen kanssa. 
 
 
Kuvio 15. Liikkuva linna-elokuvassa liikkuva linna on luotu 3D:nä 
 
Riggaaminen on olennainen osa 3D-animaatioiden työstämisessä. Nykyään kuitenkin 
riggaamistekniikka on kehittynyt niin, että sitä voi käyttää hyödyksi myös 2D-animaati-
oissa. Esimerkiksi After Effectsille on ladattavissa Rainboxin sivuilta ilmainen työkalu pa-
ketti nimeltään Duik. Duik:n avulla 2D-hahmoille saa luotua luurangon, jota animoimalla 
keyframe-tekniikkaa käyttäen saa luotua todella tasaista animaatiota. Koska tässä tek-
niikassa tarvitsee merkitä aikajanalle vain liikkeen pääkohdat, on tämä piirrosanimaati-
oon verrattuna paljon nopeampi tekniikka. Itselleni riggaaminen on itsestään selvä työs-
kentelymuoto, kun kyseessä on animaatiokohtaus, jossa hahmo on koko aika kuvattu 
samasta kuvakulmasta. Esimerkiksi kävelykohtaukset ovat usein tällaisia. Riggaamiseen 
on mahdollista myös yhdistää pään pyörimistä. Pienen pyörimisliikkeen saavuttaminen 
on suhteellisen yksinkertaista. Kuitenkin isommat liikkeet vaativat jo kunnon osaamista 
ja tällöinkin jälki ei välttämättä ole parhainta. Joten isompien pyörimisliikkeiden ja kuva-
kulmavaihtojen kanssa sanoisin piirrosanimaation olevan omien kokemuksien kautta 
vielä parempi keino. Koska molemmilla tekniikoilla on omat hyvät ja huonot puolensa, on 
niiden yhdistäminen erittäin näppärä ratkaisu. Kuitenkin on mielenkiintoista jäädä seu-
raamaan, miten tekniikan kehitys vaikuttaa näiden kahden suhteeseen tulevaisuudessa.  
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4 Oma projekti 
Ennen kuin olin tarkalleen lyönyt lukkoon opinnäytetyöni aihetta, tiesin kuitenkin, että 
haluan tehdä toiminnallisena projektina piirrosanimaation, joka on kerännyt inspiraatiota 
suomalaisesta kansanuskosta. Ottaen huomioon projektille varatun ajan päätin tehdä 
lyhyen animaatiokohtauksen, missä yhdistelen mahdollisimman monta eri työvälinettä/ 
tekniikkaa. Tarkoituksena oli saada toimiva pohja, jota voin lähteä kasvattamaan ja pi-
dentämään opinnäytetyön jälkeen. Tämän takia en myöskään halunnut tuhlata liikaa ai-
kaa yksityiskohtaisen tarinan luomiseen vaan tavoitteena oli luoda toimiva maailma, 
minkä sisälle voin sitten myöhemmin keksiä erilaisia tarinoita. 
 
4.1 Alkusuunnittelu 
Aloitin projektini lukemalla erilaisia suomalaiseen kansanuskoon liittyviä kirjoituksia ja 
tutkimalla niihin pohjautuvaa lastenkirjallisuutta. Näiden pohjalta lähdin luomaa maail-
maa, johon piirrosanimaationi voisi sijoittua. Pikkuhiljaa maailma alkoi muotoutua ja siir-
ryin miettimään animaatiohahmoja.   
 
Pari vuotta sitten suunnittelin hahmot sen hetkiseen projektiini. Hahmot olivat suomalai-
set sisarukset: isoveli Toivo ja pikkusisko Ella (ks. kuvio 16). Jouduin kuitenkin jättämään 
tämän projektin hyllylle erilaisten asioiden takia, ja siitä lähtien Ella ja Toivo ovat odotta-
neet uutta mahdollisuutta. Tiukan aikataulun takia päätin käyttää näitä hahmoja pohjana 
projektin hahmojen luomisessa. Muokkailin heitä, jotta he sopisivat paremmin piirrosani-
maation maailmaan. Toivosta tuli reippaasti vanhempi, ja kehitysvaiheessa heidän ni-
mensäkin muuttuivat Annaksi ja Otoksi. 
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Kuvio 16. Kuvan vasemmalla on pari vuotta sitten suunnittelemani sisarukset Ella ja Toivo, ja oi-
kealla tämän projektin sisarukset Otto ja Anna. Kuvassa on myös animaation kaksi 
sivuhahmoa menninkäinen ja kettu. 
 
Näin myös tarpeelliseksi, että Annalla ja Otolla on sivuhahmo, joka myöhemmässä työs-
tössä toimii heidän tukenaan. Olin inspiroitunut Suomen kansantarun menninkäisnäke-
myksestä ja tämän takia päätin lisätä tarinaan myös oman versioni menninkäisistä. Ku-
vion 14 kettu ilmestyy myös animaatiokohtauksessa, mutta hän toimii enemmän taustan 
rekvisiittana kuin varsinaisena hahmona. 
4.2 Taustojen työstäminen perinteisillä työvälineillä 
Jo alkujaan tiesin, että haluan työstää taustat vesivärejä käyttäen, ja Song of the Sea-
elokuvan inspiroimana halusin kokeilla heidän tekniikkaansa, jossa he olivat ns. kasan-
neet taustat eri osista. 
 
Edellisestä kerrasta kun olen työstänyt kunnollisen ja kokonaisen taustan on jo kulunut 
aikaa. Taustojen tekeminen ei yleensäkään ole koskaan ollut minun vahvimpia puoliani. 
Voisi sanoa, että tämä vaihe oli henkisesti kaikkein vaikein vaihe saada aluille. Olin pit-
kään jumissa ihan aloittamisen kanssa. En oikein tiennyt, mistä lähteä liikkeelle, ja vesi-
värien peruuttamattomuus alkoi nostaa stressitasoa. 
 
Helpottamaan ja keventämään prosessia päätin hajottaa taustan useampaan osaan, 
kuin mitä olin alkuperäisesti suunnitellut. Tällöin taustan maalaaminen ei tuntunut niin 
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massiiviselta ja pystyin aina yksi kerrallaan keskittymään yhteen kohtaan. Loppujen lo-
puksi olin eritellyt taustagrafiikkani kahdeksalle eri A3-kokoiselle paperille. (Katso kuvio 
17). 
 
 
Kuvio 17. Hajotin oman projektini taustan kahdeksaan eri osaan. 
 
Tämän jälkeen skannasin paperit ja aloin yhdistellä grafiikkoja keskenään tableteille tar-
koitetulla Procreate-ohjelmalla. Tämä vaihe oli suurimmaksi osaksi kokeilua, mikä toimisi 
ja mikä ei. Kokeilin eri sekoitustiloja ja leikin läpinäkyvyyden kanssa saadakseni palaset 
toimimaan keskenään (Katso kuvio 18).  
 
 
Kuvio 18. Taustan työstäminen omaan projektiini muodostui erilaisten sekoitustilojen ja läpinäky-
vyysasetuksien kokeilemisesta. 
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Työstön aikana nousi monta kertaa tunne, että mitäköhän tässä olen oikein tekemässä 
ja tuleekohan tästä mitään. Kuitenkin pikkuhiljaa kuva alkoi muodostua ja asiat alkoivat 
löytää oman paikkansa kuvasta. Tästä vaiheesta tulikin projektin kaikkein mielenkiintoi-
sin ja hyödyllisin vaihe. Tässä vaiheessa pääsin ensimmäistä kertaa kokeilemaan perin-
teisen sekä digitaalisten työvälineiden yhdistämistä ja juuri tämä herätti uuden palon 
omaan työskentelytapaani. Tätä yhdistämistekniikkaa aion varmasti vielä käyttää monta 
kertaa tulevaisuudessa.  
 
Kun olin saanut taustan tehtyä, tulostin kuvan ja kokeilin luonnostella tussilla hahmot 
mukaan maisemaan. Merkitsin myös mahdollisia animaatioita, joita voisin lisäillä koh-
taukseen (mm. sumua ja sadetta) ja muita huomioita, joita voisin ottaa huomioon myö-
hemmissä vaiheissa. Itselleni asioiden näkeminen paperilla auttaa hahmottamaan koko-
naisuutta paremmin. Tämän jälkeen loin vielä varsinaisen pre-layoutin kohtauksesta yh-
distämällä kuvion 14 konseptikuvan ja taustan keskenään (ks. kuvio 19) 
 
 
Kuvio 19. Pre-layout animaation kohtauksesta. 
 
 Kokeilin pre-layoutia tehdessä erilaisia paikkoja hahmoille ja samoin erilaisia mittasuh-
teita hahmojen välille. Koska nyt hahmot olivat selvästi näkyvillä, sain hyvän käsityksen 
tilankäytöstä ja kohtauksen kokonaiskuvasta.    
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4.3 Hahmoanimointi digitaalisesti 
Hahmoanimoinnin aloittaminen otti aikansa, sillä minulla kesti aikani löytää sopivin oh-
jelma animoinnin työstämiseen. Alkuperäinen suunnitelmani oli käyttää Cartoon Saloo-
nin käyttämää TVpaint animaatio-ohjelmaa. Kuitenkin ohjelman lisenssi on sen verran 
kallis, sekä kokeiluversiolla ei pysty tallentamaan töitä, jouduin luopumaan kyseisen oh-
jelman käyttämisestä. Kokeilin pari muutakin ohjelmaa ennen kuin löysin omia käyttötar-
peitani parhainten vastaavan ohjelman. Lopulliseksi ohjelmaksi tuli Krita-piirustusoh-
jelma. Krita on alkuperäisesti suunniteltu digitaaliseen piirtämiseen mutta siihen on vast-
ikään lisätty mahdollisuus animaation tekemiseen. Animaation työstämisestä on tehty 
todella yksinkertaiseksi ja selkeäksi. Kaikki turha on tiputettu pois, ja juuri tämä oli suurin 
syy ohjelman valitsemiseen.  
 
Edellisestä kerrasta, kun olen työstänyt piirrosanimaatiota, on jo kulunut parisen vuotta. 
Tämän takia päätin aloittaa animoimisen hahmottelemalla ensiksi paperille mahdollisia 
animaatioita ja liikkeitä. Niin kuin jo aikaisemmin mainitsin, hahmotan asiat paremmin, 
jos luonnostelen niitä ensin paperille, joten tämä vaihe helpotti animaation varsinaista 
työstöä. Vaihe toimi eräänlaisena lämmittelynä. Kokeilin Annan pääliikkeitä ja kokeiluna 
tein ketun animaation kokonaan ensiksi käsin (ks. kuvio 20). 
 
 
Kuvio 20. Hahmotelmia Ellan pääliikkeestä. 
 
Seuraavaksi siirryin Kritaan. Käytin pohjana kuvion 16 piirustuksia. Lähdin ensim-
mäiseksi liikkeelle yksinkertaisimmista animaatioista: menninkäisestä ja ketusta. Koska 
kyseessä oli juuri yksinkertaisimmat animaatiot, sain näiden kautta hankittua tuntumaa 
ja rohkeutta työskentelyyni. 
 
30 
  
Ketun ja menninkäisen jälkeen siirryin Oton animoimiseen. Kuviosta 21 voi nähdä tämän 
vaiheen yksittäiset vaiheet. Ensimmäiseksi tein nopean luonnosmaisen version animaa-
tiosta. Tämän päälle tein sitten omana tasona puhdistetun version animaatiosta. Värityk-
sen kanssa piti olla tarkempi, sillä jostakin syystä Kritan pipetti-työkalu muutti hiukan 
väriä yrittäessäni käyttää jo aikaisemmin käyttämääni väriä. Tämän takia päätin, että 
hajotan värittämisen värien mukaan omille tasoille. Nämä tasot kävin sitten yksikerral-
laan läpi värittäen aina tason animaatiot kokonaan ennen kuin siirryin työstämään seu-
raavaa tasoa. Annan animointi kului samalla kaavalla. Molemmissa käytin myös taustaa 
pohjalla helpottaakseni animointia. Kuitenkin piilotin taustan pois näkyvistä tallentaes-
sani animaatioita. 
 
 
Kuvio 21. Oton työstämisvaiheet Krita-ohjelmassa 
 
Värittämistä lukuun ottamatta animaatio sujui ilman suurempia ongelmia. Annan ja Oton 
animaatiot ottivat hiukan aikansa, sillä näkemykseni oli sen verran elänyt koko prosessin 
aikana, että juuri sopivimman liikkeen löytäminen molemmilla otti aikansa. Myös parin 
vuoden tauko piirrosanimaation tekemisestä tuntui. Itse työstäminen tuntui todella kan-
kealta ja omasta mielestäni tämä hiukan näkyy myös lopputuloksessa. Jälkikäteen aja-
teltuna Oton animoimisessa olisi voinut yhdistää riggaus-tekniikkaa. Tämä olisi voinut 
tuoda hiukan enemmän sulavuutta tiettyihin kohtiin. Samoin myös hahmojen piirtäminen 
vektoreina pikseleiden sijaan olisi voinut parantaa lopullista jälkeä.  
4.4 Grafiikkojen yhdistäminen ja viimeistely 
Kun olin saanut työstettyä animaatiot, tallensin jokaisen hahmon animaatiot omiksi ku-
vajonoiksi. Kokosin kaikki palaset yhteen Adoben After Effectissä. Samalla ohjelmalla 
hoidin myös animaation muut hienosäädöt. 
 
Taustaan ja hahmoanimaatioihin olin ollut tyytyväinen. Kuitenkin lähtiessäni yhdistä-
mään näitä keskenään ne eivät enää tuntuneet toimivan hyvin kokonaisuutena. Animaa-
tiot tuntuivat irrallisilta ja varsinkin Anna ja Otto tuntuivat vievän liikaa huomiota kohtauk-
sesta. Yritin ratkaista ongelmaa lisäämällä tekstuuritasoja ja säätelemällä väriasetuksia. 
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Tämä vaihe otti oman aikansa ja vaikka en ole vieläkään täysin tyytyväinen lopputulok-
seen on se lähtökohtaan verrattuna jo paljon parempi (ks. kuvio 22) 
 
 
Kuvio 22. Oman animaation lopullinen ilme. 
 
Tämän jälkeen lisäsin sateen ja sumun After Effectsin omia tehosteita käyttäen. Samoin 
myös lisäsin pientä liikettä kasvillisuuksiin Afterin puppet-työkalua käyttämällä. Lopuksi 
lisäsin vielä äänet ja musiikit. Nämä vaiheet olivat projektin helpoimmat, sillä After Ef-
fectsiä käytän säännöllisesti, joten tiesin koko aika mitä olin tekemässä.  
5 Yhteenveto  
Opinnäytetyöni tavoitteena oli saada uutta inspiraatiota ja ideoita omaan työskentelyyni 
ja tämä tavoite myös toteutui. Varsinkin työstäessäni oman projektini taustaa innostuin 
todella paljon uudesta tekniikasta. Oli mielenkiintoista kasata taustaa eri osista ja seu-
rata, kuinka se hiljalleen alkoi muodostua. 
 
Opinnäytetyön aiheen keksiminen lähti siitä, kun miettiessäni mahdollisia aiheita katselin 
mahdollisimman paljon erilaisia piirrosanimaatioelokuvia. Ponyo rantakalliolla-elokuvaa 
ja sen lisämateriaaleja katsellessani silmiini pisti, kuinka taidokkaasti kyseisessä eloku-
vassa perinteisesti luotu tausta pelasi yhteen animoitujen kohtien kanssa. Sisälläni syntyi 
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palo ja halusin tietää enemmän siitä, kuinka perinteisiä työvälineitä yhdistellään digitaa-
listen työvälineiden kanssa ja kuinka ne saadaan toimimaan keskenään sulavasti. Toi-
voin, että opinnäytetyöni kautta pääsisin syvälle tähän aiheeseen. Kuitenkin tässä läh-
teiden vähyys tuli vastaan. Yritin löytää kaiken mahdollisen informaation, joissa opinnäy-
tetyöni esimerkkielokuvien tekijät avaisivat työtapojaan ja –vaiheitaan yksityiskohtaisesti. 
Kuitenkin useimmat lähteet olivat vain lyhyitä mainintoja työkaluista, eikä työvaiheita 
avattu tarkemmin. Loppupelissä jouduin turvautumaan paljolti omaan tarkasteluun ja ko-
kemukseen tarkastellessani elokuvien kohtauksia. Tämä lähteiden vähyys näkyy selvästi  
Prinsessa Kaguyan taru-elokuvaa käsittelevässä luvussa. 
 
Tomm Mooren ilmaisu piirrosanimaation nykyisestä tehtävästä ja asemasta oli erittäin 
valaiseva ja samalla valoi minuun uudenlaista toivoa piirrosanimaatioiden asemasta. 
Boxofficen antamien kävijämääristä näkee, että piirrosanimaatiolle on vielä yleisöä. On-
gelmana on, ettei tekijöitä löydy enää helpolla. Opinnäytetyön esimerkkielokuvat olivat 
kahdelta eri animaatiostudiolta ja nämä studiot ovat ainoat studiot, jotka olivat viimeisten 
viiden vuoden aikana julkaisseet kokoillan piirrosanimaatioelokuvia teattereissa, ja jotka 
olivat menestyneet lippukassoilla sen verran hyvin, että niistä löytyi lähdemateriaaleja. 
Studio Ghiblillä Takahata jäi eläkkeelle Prinssessa Kaguyan tarun jälkeen ja hän kuoli 
työstäessäni opinnäytetyötäni keväällä 2018. Miyazaki ilmoitti myös jäävänsä eläkkeelle 
elokuvansa jälkeen, mutta 16 kuukautta ilmoituksen jälkeen Miyazaki ilmoitti tekevänsä 
vielä yhden lyhytelokuvan. Tällä kertaa Miyazaki halusi kuitenkin käyttää CGI-tekniikkaa 
animaation työstämiseen. Dokumentti Never ending man käsittelee tämän pienoiseloku-
van alkuvaiheita ja näyttää, kuinka pienoiselokuvan työstäminen on yhtä ylä- ja alamä-
keä.  Miyazaki joutuu usein turvautumaan perinteisiin piirrosanimaation työvälineisiin 
avatakseen CGI-tekniikkaa käyttäville työntekijöille hänen näkemyksensä. Dokumentin 
lopussa Miyazaki nostaa esille toiveen, että hän haluaisi vielä tehdä yhden kokoillan piir-
rosanimaatioelokuvan täysin perinteisiä työvälineitä käyttäen. Tähän hänen työkaverinsa 
vastaa ja samalla nostaa esille toiveen mahdottomuuden” Mistä aiot löytää tekijät sille?”. 
 
Toivon hartaasti, että piirrosanimaatio ei ole kuolemassa sukupuuttoon, sillä omasta mie-
lestäni piirrosanimaatiolla on oma taikuutensa. Tekniikan kehitys on helpottanut piirros-
animaatioiden työstämistä, kuitenkin samalla piirrosanimaatioelokuvien määrä vähenee 
jatkuvasti. Ihmiset ovat tottuneet näkemään korkealaatuisia ja yksityiskohtaisia CGI-elo-
kuvia niin näihin elokuviin verrattuna 2D-elokuvat saattavat tuntua vanhahtavilta. Herää 
kysymys, että mitä tapahtuu, kun piirrosanimaatioiden parissa lapsuutensa kasvanut su-
kupolvi väistyy, kuoleeko piirrosanimaatio sen mukana? 
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